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Resumo: O objetivo deste artigo é investigar os beneficios da Gamificagdo no processo de ensino-
aprendizagem de qualidade por meio de jogos digitais. O estudo foi realizado nas 1* séries do Ensino
Médio do IFTO - Campus Palmas, durante um més. A metodologia consistiu na explicacdo de conceitos
fisicos utilizando mecénicas do jogo desenvolvido pelos autores. Com isso foi possivel observar de
forma quantitativa a eficacia da mesma dentro da sala de aula. Os resultados obtidos corroboram a
eficiéncia e a qualidade desta metodologia.
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1 INTRODUCAO

Apesar das inimeras op¢des de ferramentas tecnologicas voltadas para o ensino de Fisica, como;
Datashow, lousa digital, mesa digitalizadora, tablets e etc, nos deparamos com alguns entraves em sua
efetiva implementacdo. Algumas das escolas do territorio nacional brasileiro ndo contam com
infraestrutura minima, como um laboratério de informatica. As formas tradicionais de ensino ainda
predominam, pois sdo mais acessiveis e despendem menor tempo para o planejamento, na opinido de
alguns professores (CAROLEI et al., 2016). Ainda no que tange a estrutura fisica das salas de aulas,
observamos que em sua maioria, ndo dispdem de recursos tecnoldgicos, utilizam apenas uma lousa,

pincel, mesas e cadeiras dispostas enfileiradas.

Entende-se que o termo “gamificagdo” (do original inglés: gamification) significa a aplicagdo
de elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletronicos, tais como estética, mecanica e
dindmica, em outros contextos nao relacionados a jogos (KAPP, 2012). No processo de ensino-
aprendizagem da disciplina de Fisica, a gamificagdo pode ser utilizada para promover a melhor
compreensdo dos estudantes acerca dos fenomenos fisicos que dificilmente seriam apresentados

utilizando apenas lousa e pincel (PAIVA; TORI, 2017).

Diante deste contexto observamos que o uso da tecnologia, mais especificamente a gamificagao,
pode ser usada no ensino de Fisica. A gamificacdo aliada aos recursos tecnologicos possibilitam para os
estudantes novas oportunidades de aprendizado, conduzindo-os através de um ambiente propicio para a
aprendizagem e, consequentemente, para o ensino por exceléncia. Portanto, o uso dessa metodologia
como meio de ascensdo do conhecimento ¢ uma aliada imprescindivel para o professor de Fisica. O
objetivo dessa pesquisa foi verificar o uso da gamificag@o nas aulas de Fisica da primeira série do Ensino
Médio, abordando os conteudos de langamento horizontal e obliquo, assim os estudantes aprendem a
observar e reconhecer os fendmenos naturais envolvidos, como; gravidade, velocidade, massa, peso,

atrito, resisténcia do ar, altura, comprimento, aceleragdo ¢ tempo. De acordo com a competéncia
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especifica dois e habilidades de ciéncias da natureza e suas tecnologias no Ensino Médio da BNCC, os
estudantes precisam, “[...] analisar e utilizar interpretacdes sobre a dinamica da Vida, da Terra e do
Cosmos para elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento e a evolucdo dos seres
vivos e do Universo, e fundamentar e defender decisdes éticas e responsaveis|...]”. (BRASIL, 2018, p.

556 -557).

O surgimento das Tecnologias da Informag¢do e Comunicagdo - TIC foi um marco no
desenvolvimento das sociedades, mudando drasticamente a nossa forma de se relacionar e de se
comunicar, colaborando assim para a necessidade da revisdo de muitas formas tradicionais de existir,

inclusive na educagdo (KAPP, 2012).

O uso dos jogos no processo de ensino-aprendizagem pode produzir cinco resultados
importantes, sendo eles: motivagdo, facilitagdo do aprendizado, desenvolvimento de habilidades

cognitivas, aprendizagem por descoberta ¢ novas identidades e socializa¢do (PAIVA; TORI, 2017).

N .

Esses resultados referem-se a capacidade que os jogos tém de provocar um estado de
envolvimento e concentragdo por meio da estética visual e espacial. Esse estado de envolvimento e
concentracdo ¢ resultado da apresentagdo grafica, dos personagens, enredo, nivel de dificuldade,
ambienta¢do, estados emocionais desencadeados e possibilidade de sentir que estd “dentro” do jogo.
Consequentemente, facilita o processo de ensino-aprendizagem melhorando o raciocinio estratégico, o
desenvolvimento de habilidades, de analise, competéncias computacionais e o aperfeicoamento de
habilidades psicomotoras (PAIVA; TORI, 2017). Sendo assim, o jogo apresenta niveis de dificuldade,
envolvendo a necessidade de usar habilidades especificas propiciadas pelo proprio jogo. Esse
mecanismo faz com que o jogador se atente ao aperfeicoamento das suas estratégias e competéncias e,
somado ao conteudo a ser ensinado, faz com que o estudante se foque no aprendizado para obter suas

conquistas.

O uso da gamificag@o apresenta varios pontos positivos para o ensino de Fisica que foi abordado

por alguns pesquisadores, que sdo destacados a seguir:

. Nivel de dificuldade evolutivo: Os jogos eletronicos tém um nivel de dificuldade
evolutivo, dependendo do jogador. No inicio de cada jogo apresenta um tutorial, para
explicar como funciona as dindmicas utilizadas e quais teclas serdo utilizadas, durante
toda a narrativa. Assim no inicio o jogador enfrenta inimigos mais fracos e com o passar
do tempo no jogo esses mesmos inimigos ficardo mais fortes, ¢ o jogador so ira
prosseguir se estiver experiente o suficiente (BISSOLOTI; NOGUEIRA; PEREIRA,
2014);

. Feedback instantdneo: A maioria dos jogos eletronicos ao final de cada fase ¢ mostrado

um placar de suas pontuagdes conseguido durante o jogo, dependendo de suas
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pontuagdes o jogador € capaz de continuar para a proxima fase ou ndo, isso faz com que
o gamer tenha ciéncia de seu proprio desenvolvimento (BISSOLOTI; NOGUEIRA;
PEREIRA, 2014);

. Elaborar estratégias: Ao perder a fase o jogador ¢ transportado ao inicio da fase,
obrigando-o a recomecar. Este recomeco permite ao jogador elaborar uma nova
estratégia ao enfrentar inimigos ou passar por algum puzzle complexo (BISSOLOTI;

NOGUEIRA; PEREIRA, 2014);

. Diversao: Jogadores passam longos periodos concentrados na atividade, pois os jogos

proporcionam muita diversao (BISSOLOTTI; NOGUEIRA; PEREIRA, 2014);

. Diversificagdo do ensino: Os professores podem lancar mao desta metodologia da
“gamificacdo” para diversificar os contetidos transmitidos por eles em sala de aula,
assim oferecendo ao estudante uma gama de opgoes no ensino da fisica, tornando-o um
ensino personalizado e efetivo, se utilizados da maneira correta (BISSOLOTI;

NOGUEIRA; PEREIRA, 2014).

A gamificacdo propicia ao estudante uma evolug@o no processo de aprendizagem, prosseguindo
conforme seu proprio tempo, obtendo seu feedback ao final de cada fase, observando seus erros, acertos,
identificando o seu nivel de aprendizagem e influenciando positivamente no seu aprendizado. O
estudante pode se favorecer deste tipo de abordagem para aprender os contetidos de diferentes maneiras
e consequentemente com pontos de vista diferentes, sobre o mesmo contetdo, sendo considerada uma

qualidade valiosa para o aprendizado da disciplina de Fisica (PAIVA; TORI, 2017).

Estudos demonstram que: 72% dos alunos que experienciaram a gamificagdo no ensino de
Fisica afirmaram que a formacao de times ajuda no processo de aprendizagem; 50% alegaram gostar do
ensino por meio de quis; 57% dizem gostar de desafios para estimular o aprendizado; 50% classificou a

metodologia com uso de jogos, melhor para o aprendizado (SILVA; SALES, 2019).

O jogo digital se mostra, para além de uma ferramenta tecnoldgica, como um espaco de
desenvolvimento e criatividade. Por estar presente no dia a dia dos estudantes, eles conseguem relacionar

acontecimentos de suas vidas ao que foi ensinado em sala de aula (COUTINHO; ALVES, 2016).
2 METODOLOGIA

Escolheu-se como abordagem da pesquisa quantitativa e censitaria que buscou compreender os
fendmenos a partir da coleta de dados de duas turmas do Ensino Médio. O método de investigagdo foi
o experimental utilizando a metodologia de ensino com uso da gamificacdo. Seguindo os passos: (1)
escolha da escola que foi aplicada a pesquisa (IFTO - Campus Palmas), (2) escolha da turma que foi

desenvolvida a pesquisa (Duas turmas, uma da 1* série do curso técnicos em Eventos e outra de



A CNPq

Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico

Administragdo do ano de 2021), (3) verificagdo com o professor de Fisica da turma os conteudos que
serdo aplicados dentro da sala de aula, (4) desenvolvimento do jogo digital (The Paper Ball Laucher)
que faz relacdo com os contetidos trabalhados pelo professor, (5) aplicacdo da metodologia de
gamificacdo, através da plataforma Google Classroom, (6) aplicagcdo de questionarios quantitativos, (7)

Andlise e interpretagdo dos dados obtidos.

Ao todo participaram 76 estudantes, com faixa etaria entre 14 ¢ 16 anos de idade. Em fungao da
pandemia causada pelo virus SARS-CoV-2, as aulas foram ministradas de forma remota, pelo Google
Meet. O conteudo proposto pelos professores responsaveis foi o de Langamento Horizontal e Obliquo”
e ao fim de cada aula foi aplicada uma lista de exercicios para ser resolvida sendo que os estudantes
tinham uma semana para responder. A aula seguinte era reservada para esclarecer as dividas a respeito

do conteudo.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Observamos que o jogo despertou algum interesse pela tematica abordada, 78,4% dos
estudantes, se interessaram em aprender o conteudo a partir da aplicacdo do “The Paper Ball Launcher”.
A partir deste dado é possivel determinar, que antes da gamificagdo, os estudantes estavam dispersos
com conteiido mondtonos, porém o jogo despertou o desejo de aprender algo novo, invés de sé assistir
aula. Neste aspecto pode-se considerar uma alteragdo na relagdo dos estudantes com o professor e
também com a aula, porque a partir da aplicacdo do jogo os estudantes comegaram a dialogar mais e

esclarecer as duvidas sobre o assunto langamento horizontal e obliquo.
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Grafico 1 — Mostra a quantidade acertos dos estudantes em fung@o das questdes apresentadas.
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Questies

Fonte: Autores.

Observa-se no Grafico 01 foi feito com o foco na quantidade de acertos por questdo, com o
proposito de determinar em quais perguntas os estudantes acertaram mais facilmente que outras. De
principio a pergunta 2 foi a que obteve maiores acertos. Entrando em contraste com a pergunta 3, que
serve como complementagdo, na qual eles teriam mais chances de acertar a questao por logica, o que
leva a concluir que uma parte 1€ sem interpretar ou pensar de forma logica. Isso leva a crer que a falta
de atengdo ou interpretagdo das questoes relacionadas a Fisica leva os estudantes errarem as questoes
“obvias”, mas mesmo com este tipo de interpretacdo € importante ressaltar que a pergunta 2 obteve
90,8% de acerto concluindo que ainda sim os alunos conseguiram compreender bem depois da aplicagdo

da metodologia.

As questdes utilizadas no questionario foram: Pergunta 1: No Langcamento Obliquo, qual o
angulo que oferece o maior alcance? Pergunta 2: A velocidade na componente horizontal é? Pergunta 3:
A velocidade na componente Vertical é? Pergunta 4: A formula; V = V0 * Cos8, calcula? Pergunta 5: A
formula; V = V0 * Sen6, calcula? Pergunta 6: A formula; A = Vx*t, calcula? Pergunta 7: A formula; Ts
= Vy/g, calcula?

A pergunta 5 obteve 73,6% de acertos por parte dos estudantes e essa questdo era uma duvida
comum entre os estudantes, porque envolve trigonometria e sendo que para eles a falta de conhecimentos

matematicos atrapalha a compreensdo da Fisica, o que mostra um déficit ndo s6 em Fisica como também
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em Matemdtica, mostrando que a dificuldade na aprendizagem ndo se limita a uma &4rea do

conhecimento, mas um problema estrutural de ensino e aprendizagem em geral.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando todos os conceitos empregados nesta pesquisa de ensino-aprendizagem de Fisica
no Ensino Médio, com intuito de melhorar e inovar a maneira com que professores ¢ estudantes veem a
Fisica. Reforca que a Gamifica¢do dentro da sala de aula empregada com as novas tecnologias de
informagdes propicia o desenvolvimento de um produto de qualidade e eficiéncia no ensino-

aprendizagem, na disciplina Fisica.

Concluindo, a pesquisa mostra que a gamificagdo € uma opgao favoravel e que ajuda no ensino
aprendizagem de Fisica, se empregadas a rigor de uma metodologia cientifica, como mostradas nesta

pesquisa.
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APENDICE

No Lancamento Obliquo. qual o dnqulo que oferece o maior alcance? *
30°
45°
60°
90°

A velocidade na componente horizontal é: *

Constante (MRU)
Varia ao longo do trajeto (MRUV)
Acelerado

Desacelerado

A velocidade na componente Vertical é: *

Constante (MRU)
Varia ao longo do trajeto (MRUV)
Acelerado

Desacelerado
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A formula; V = V0 * Cos#, calcula: *
Velocidade na componente horizontal
Velocidade na componente vertical
Altura maxima
Alcance maximo

Tempo de subida

A formula; V = VO * Send, calcula: *

Velocidade na componente horizontal
Velocidade na componente vertical
Altura maxima

Alcance maximo

Tempo de subida

A formula; A = Vi*t, calcula: *
Velocidade na componente horizontal
Velocidade na componente vertical
Altura méxima
Alcance maximo

Tempo de subida
A formula; Ts = Vy/q, calcula: *

Velocidade na componente horizontal
Velocidade na componente vertical
Altura méaxima

Alcance maximo

Tempo de subida



